LES LABYRINTHES 


Voici longtemps que je voulais vous partager des labyrinthes que j'ai réalisés quand j'étais en école primaire puis au 
collège. 


J'ai créé des jeux depuis ma tendre enfance et j'avais vraiment envie de vous le faire découvrir. Ces labyrinthes peuvent 
être intéressants pour les enfants et les plus avancés peuvent même présenter quelque challenge comme un adulte. Je 
vous les présente aussi pour vous montrer comment un enfant peut faire ses premières armes en game design et 
développer un lore cohérent. J'ai grandi avec peu d'écran, néanmoins ces labyrinthes sont très inspirés par les jeux vidéo 
de l'époque (les années 96, donc). 


Les règles : 

Vous ne pouvez pas revenir sur vos pas, sauf si une boucle dans le labyrinthe le permet. Si vous croisez un monstre, vous 
devez l'éliminer avec une arme. 

L'arme de base est une épée (parfois représentée par une double épée, maïs cela a la même valeur qu'une épée simple). 
Une épée ne permet que d'éliminer un seul monstre (oui, ce sont des épées à usage unique). 

Il y a certaines armes qui valent plusieurs épées : l'arc en vaut deux (et non, il ne permet pas d'attaquer à distance) et le 
cadeau en vaut trois. 


Si après avoir fait une boucle, vous revenez dans le même couloir, vous pouvez à nouveau récupérer les armes. Mais les 
monstres ont réapparu, donc il faut à nouveau les éliminer. 


Si vous arrivez devant un monstre alors que vous n'avez plus d'arme, c'est game over. 
Certains monstres (ceux de grande taille, ceux sur monture ou sur véhicule) doivent être éliminés avec deux armes. 


Les chars d'assaut sont des monstres qu'il ne faut éliminer que lorsque leur canon est pointé sur nous. Si on arrive dans 
leur dos, on peut les passer sans avoir besoin de les éliminer. 


Certaines créatures rencontrées ont un aspect sympathique ou inoffensif, maïs sont tout de même à considérer comme 
des monstres. Il n'y a pas de créature neutre ou gentille. 


Dans certains labyrinthes, il y a des plateformes à sauter. Vous pouvez généralement sauter sur la plateforme la plus 
proche en haut, en bas, ou sur les côtés. Si vous récupérez des bottes à ressort, Vous pouvez sauter aussi loin et haut que 
vous voulez. 

Dans certains labyrinthes, les couloirs montants et descendants sont équipés d'échelles de fer (qui sont dessinées un peu 
comme des petites agrafes). Ceci signifie que dans ces labyrinthes, vous ne pouvez pas grimper ou descendre un couloir 
où l'échelle est montante, à moins de récupérer un grappin. Si vous n'avez pas de grappin et que le couloir sans échelle 
est votre seule issue, c'est game over. 

Certains passages sont obstrués par des portes grillagées surmontées d'une serrure ou d'une lettre. Il faut trouver la clé 
portant la lettre correspondante pour ouvrir le passage. En théorie, si vous arrivez devant une porte fermée sans clé et 
sans bifurcation, c'est game over. 


Certains passages sont marqués d'un chiffre romain. Ce sont des téléports : il faut se rendre au chiffre romain identique 
placé ailleurs dans le labyrinthe. 


Il faut récupérer les palmes pour franchir les passages inondés. 
J'ai omis certains labyrinthes quand leur fonctionnement était contre-intuitif ou qu'ils étaient trop faciles. 
J'ai cependant conservé certains labyrinthes inachevés, pour leur intérêt graphique. 


Certains de mes labyrinthe reflètent les univers imaginaires de mon enfance (les "journaux", Les "spilburks"), donc vous 
n'allez pas saisir les références, maïs cela fait partie de l'expérience. 


Tous ces labyrinthes sont dans le domaine public :) 


Thomas MUNIER 
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